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“Em inglês a palavra design funciona como 
substantivo e verbo (...). 

Como substantivo significa entre outras coisas: 
propósito, plano, intenção, meta, esquema 
malígno, conspiração, forma, estrutura básica, 
e todos esses significados estão relacionados a 
astúcia e a fraude. 

Na situação de verbo — to design — significa, 
entre outras coisas tramar algo, simular, projetar, 
esquematizar, configurar, proceder de modo 
estratégico.” 


“(...) design significa aproximadamente aquele +, 
lugar em que arte e técnica (...) caminham juntas, À 
com pesos equivalentes, tornando possível uma 
nova forma de cultura” 
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O que é um 
problema? 


O problema não se resolve 
por si só; no entanto, contém 
já todos os elementos para a 
sua solução. E necessário 
conhecê-los e utilizá-los no 
projeto de solução. 


Metodologia de 
Projetos 


Introdução ao Design 


Processo de Design 


* As relações entre o designer 


e o objeto desenhado se 
denominam processo de 
design. 


Todo processo de design é 
tanto um processo criativo 
como um processo de 
solução de problemas 
(Lobach, 1976): 


O Processo de Design 


* E um conjunto de operações necessárias, dispostas 
em ordem lógica, que nos leva de forma confiável e 
segura à solução de um problema. (Munari, 2000). 


* Seu objetivo e o de atingir o melhor resultado com o 
menor esforço. 


O Processo de Design 


* O processo de design procura a criação de um 
produto inovador, dotado de um elevado número de 
caraterísticas valorizadas pelos usuários. 


* À série de operações ou método de design é formada 
de valores objetivos que se tornam instrumentos de 
trabalho nas mãos do projetista. 


Desenvolvimento da 
Metodologia de Design 


* (Os primeiros métodos de design são chamados de 
Sistemas de Primeira Geração (Burdek) e 
compreendem as seguintes etapas 


Compreensão e definição do problema 
Coleta de informações 

Análise das informações encontradas 
Desenvolvimento de alternativas 
Avaliação de alternativas 

Teste e experimentação 


Desenvolvimento da 
Metodologia de Design 


* Tem origem nos anos 60. Christopher Alexander, é 
um dos pais da metodologia do design 
/ Problemática entre forma e contexto (1964). 


Seu foco era dividir os problemas de forma dedutiva 
e atender aos subproblemas com soluções 
alternativas. (de fora para dentro /sem considerar o 
usuário) 


Desenvolvimento da 


Metodologia de Design 


* Ao final dos anos 70 iniciou-se uma nova orientação 
nas metodologias de design ou mudança de 
paradigma (Kuhn 1969) 


Trabalha-se de forma mais indutiva. Isso significa se 
perguntar para quem um projeto deva ser colocado 
no mercado (de dentro para fora/usuário) 


O processo de design 


Esquematicamente se pode subdividir o processo projetual 
nos seguintes passos: 


Problematização 

Analise 

Definição do problema 
Anteprojeto 

Geração de alternativas 
Avaliação, decisão, escolha 
Realização, 

Analise final da solução. 


SOLUCIONADOR DE 
PROBLEMAS 


O que é um problema? 


* Segundo Archer (1967) “O problema do design 
resulta de uma necessidade”. Ou seja, temos 
necessidades de “ter”, isso gera alternativas para 
melhorar a qualidade de vida. 


Munari (2000) complementa que “O problema não 
se resolve por si só; no entanto, contém já todos os 
elementos para a sua solução. É necessário conhecê- 
los e utilizá-los no projeto de solução”. 


PROBLEMA 
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TECNOLOGIA 


Problema 2 Solução 


A proposição inicial é que 
temos um PROBLEMA a 
ser resolvido, e queremos 
alcançar uma 
SOLUÇÃO. 


Para que Isso ocorra, 
procuremos identificar as 
etapas de elaboração de 
um projeto. 


ELISpgOsd 


Definição do 
Problema 


*- Ea etapa inicial no 
desenvolvimento de Ê 
qualquer projeto; 
Se faz necessária para DEFI NIÇÃO | 
definir limites, ate onde é DO PROBLEMA 


possível ir durante o D P 
projeto; ( | ) 


Como coloca Archer, o 


“muitos designers pensam 
que os problemas foram 
suficientemente definidos 
pelo cliente.” 


Definição do 
Problema 


Sintese de todos os 
elementos que compõem 
o início do método: 


* Problema (P) e Solução 
(S), interrelacionados 
com a melhor 
definição do problema 
(DP). 


o 


DEFINIÇÃO 
DO PROBLEMA 


(DP) 
S 


Definição do 
Problema 


Alguns elementos que 
fazem parte do escopo E) 


para se definir o as 
DEFINIÇÃO 
DO PROBLEMA 


problema: 


* Público-alvo; (DP) 
* Conceitos; E) 


e Recursos necessários. o 


Ideia 


Um problema pode ter 
várias soluções, e é 


preciso nesse caso decidir 


por qual optar. 


Solução 
Provi- 
sória 


Defini- 
tiva 


Ideia 


Após definir o problema, 
tem-se ideias. 


Elas servem para resolver 
o problema, mas nem 


sempre trazem a solução 
dele. 


Muitos projetos param na 
primeira ideia, pois, o 
designer acredita esta 
soluciona o problema. 


euajquad 


Componentes do 
Problema 


Dividir o problema em vários 
problemas menores, ou 
subproblemas. 


Desta forma, vemos partes do 
todo e resolvemos por etapas as 
questões encontradas. 


Qualquer que seja o problema 
pode-se dividi-lo em seus 
componentes. 


P 
+ 
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+ 


COMPONENTES 
DO PROBLEMA 


(CP) 


Coleta de dados 


Conhece o Briefing?? 


Pois é, o roteiro de coleta de 
informações mais detalhado 
possível. 


Desta forma, se recolhe todos os 
dados necessários para estudar 
esses componentes um a um. 


A idéia que deveria resolver 
tudo deve ser deixada para mais 
tarde. 
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COLETA 


DE DADOS 
(CD) 


Análise dos 
dados 


Esta análise pode fornecer 
sugestões acerca do que não se 
deve fazer no projeto, e pode 
orientar sobre outras 
possibilidades, materiais, etc. 


ANÁLISE 
DOS DADOS 
(AD) 


Criatividade 


Neste momento a “IDEIA? é 
substituida pela 
CRIATIVIDADE, que leva em 
consideração todas as 
possibilidades para se chegar a 
uma solução. 
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CRIATIVIDADE 
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S 


Materiais e 
Tecnologias 


Outra pequena coleta de dados, 
agora relativo aos materiais e 
tecnologias disponíveis para 
realização do projeto. 


Impossível desconsiderar esta 
etapa. 


MATERIAIS E 
TECNOLOGIAS 
(MT) 


$ 
S 


Experimentação 


Depois da coleta de dados sobre 
materiais e técnicas, a 
criatividade dirige 
experimentações dos materiais 
e dos instrumentos para obter 
ainda outros dados que 
permitam estabelecer relações 
úteis ao projeto. 


MT 


EXPERIMENTAÇÃO 
E 


Modelo 


Das experiencias resultam 


amostras, conclusões, 
informações que levam a 
construção de modelos. 


São realizados para demonstrar 
as possibilidades materiais ou 
técnicas a serem utilizadas no 


projeto. 
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Verificação 


E na verificação que se observam 
as falhas, caso existam, e se 
corrigem as mesmas. 


Pode também, haver possibilidade 
de existência de dois ou mais 
modelos e é na verificação que se 
decide por este ou aquele, depois 
de testados os funcionamentos. 


É neste momento também que se 
"fecham" questões quanto a 
conteúdos controversos ou a 
permanência ou não de 
determinada tecnologia. 
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VERIFICAÇÃO 
(V) 


Desenho final (ou 
de construção) 


Modelos verificados e 
desenvolvidos após as 
análises observadas de todos 
os dados coletados (briefing 
e materiais), resultando em 
uma proposta adequada ao 
problema definido 
anteriormente. 
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DESENHO 
FINAL 


Solução 


A solução final é, então, 
uma síntese de dados 
levantados ao longo de 


ELISA 


todo um processo que 
envolve fases distintas. 


Portanto é a obra 
resultante de diversas 
áreas agregadas em torno 
do objetivo principal. 


Desenvolvimento da 
Metodologia de Design 


Autores importantes 


.Munari, Bruno Munari. Das coisas nascem coilsas/. 


* Alexander, Christopher. 1977. Pattern Language. Demonstra que “o 
contexto é mais importante que o produto por si só” 


* Norman, Donald. 1989. Design e Usabilidade. 


* Buzan, Tony. 1991. Mind Mapping, (Hyperbolic Tree, Mind Manager, 
Thinkmap, MndMap.) 


* Tofler, Alvin; Kann, Hermann. 1977, 1980, 1990. Cenários. Métodos 
utilizados por empresas como Daimler Chrysler ou Philips. 


Outros autores: 

* Morris Assimov (1962) Morfologia do Design, 

* Bruce Archer (1963) Check List abrangentes 

* Niguel Cross (1984) Metodologia em um contexto Internacional 
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Governo do Estado de São Paulo, 
Secretaria da Cultura e Paço das Artes 
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Lorem ipsum dolor unit mst, comsectetur adipiscing 
elit. Sed estum rizus, tristique mollis nisi sed, 
digninsim efficitur velit. Integer massas dolor, 
volstpst et metus unit amet, commedo frimgilla elit. 
Unecernas quis nibh id nulla aliquet Incinis. Inte- 
ger id bibendum metus. Prassent st valpotate purus, 


Prassent sollicitudis so odio eget aliguet. Nssria 
digrissim tellus nit amet velit rutrum comullia. 
Mellam felis nibh, aliquet eget rutrum viverre, 
porta vel meurim. Ut pulviner justo eros, sed mexi- 
mem mapiem muncipit vel. Integer st mollis nisi. 


Meuris nec viverrs nunc. Fusce vehiculs soslerisque 
lectus sc vestibelam. Aliquem vel enim id tortor 
lsoreet mollicitudin sit amet eget sem Suspendinse 
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segue. Fumos efficitor rhonces liguls im egentes. 
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Games artísticos 


Última mostra do P 


na Cidade Universitána, 


Programando o Visível pcettcov vídeos de Harun Farock 


AVALIAÇÃO DDS 


run Farocki (1944-2014). Trata-se da 
última mostra da instituição antes da 
mudança de local. Ela foi despejada 
para que o prédio comece a abnigar à 


Vale passar por lá para se despedir, 
ao menos provisoriamente, e confe- 
rir as quatro videoinstalações da sé- 
ne Poralelo I-lV. Ah, o artista toma 
jogos de computador como ponto 
de partida para refletir sobre a natu- 
reza das imagens no século XXI. São 
exibidos desde games produzidos 


€ 3814-3842. Quarta a sexta, 10h 
às 19h; sábado, domingo e feriados, 
lh às 18h. Até 27 de março 
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Cenas de vídeos de 
Harun Farocki 


Harun Farocki revela a política por trás dos videogames 


Em mostra no Paço das Artes, alemão analisa jogos para refletir sobre a construção das imagens do século 21 


DE SÃO PAULO 


Quando começou a fazer 
seus mais de cem filmes, o ar- 
tista alemão Harun Farockilu- 
tava contra uma sensação de 
inutilidade. Ele dizia que to- 
das as imagens do mundo já 
haviam sido filmadas. Não ca- 
bia registrar mais nada, e por 
isso suas obras seriam compi- 
lações de tudo o que existe. 

Farocki, morto aos 70, há 
dois anos, eagora alvo deuma 
retrospectiva no Paço das Ar- 
tes, usou como base de seus 
primeiros trabalhos imagens 
do noticiário de televisão, em 
especial conflitos e revolu- 
ções, da queda da ditadura na 
Romênia à Guerra do Golfo. 


Mais tarde, o artista que se 
tomou um dos pilares da vi- 
deoarte no cenário mundial 
desviou o foco de seu traba- 
lho para o que entendeu co- 
mo nova forma de construção 
da realidade —os videogames. 

Na mostra do Paço, estão 
suas investigações minucio- 
sas das estratégias por trás 
da construção dos mundos 
paralelos dos jogos para 
crianças até as narrativas 
mais sangrentas de ação. São 
trabalhos marcados pela re- 
flexão sobre como algoritmos 
e códigos a princípio inocen- 
tes conseguem arquitetar 
tramas de violência brutal. 

“Ele vai focando nos games 
para resgatar a história da ar- 


te”, diz Jane de Almeida, que 
organiza a mostra. “A pergun- 
ta que ele faz é: se a imagem 
do computadorchega tão per- 
to da realidade, ela não acaba- 
ria libertando o cinema para 
outras funções, da mesma for- 
ma que a fotografia libertou a 
pintura de seu realismo?”. 
De fato, Farocki, descrito 
como um artesão da imagem, 
reconhece que a animação se 
tornou mais poderosa do que 
a reprodução fotográfica. 
Nessas obras, aliás, ele está 
mesmo preocupado com ca- 
da pixel na tela, truques de 
luz e sombra e como os mo- 
vimentos dos games se toma- 
ram coreografias hiper-rea- 
listas controladas pelo joga- 


dor em tempo real, quase ex- 
tensões do corpo de verdade. 

Mas sua análise de paletas 
de cor, efeitos luminosos e 
afins às vezes resvala para um 
segundo plano diante deima- 
gens de cabeças explodindo 
e sangue virtual tingindo ca- 
sas e ruas de vermelho vivo. 

Nesse sentido, sua obra as- 
sume uma dimensão política 
à flor da pele, emsintonia com 
aobra de cineastas como Jean- 
Luc Godard, um mestre em 
criar planos de beleza avassa- 
ladora mesmo que calcados 
no mal-estar da vida burgue- 
sa e sua violência intrínseca. 

Em Farocki, a política pare- 
ce estarna forma como ele jo- 
ga luz sobre todas as possíveis 


rotas de perversão ao longo da 
construção de uma imagem. 
Num de seus trabalhos 
mais célebres, tambémno Pa- 
ço, o artista aparece diante de 
uma ilha de edição enquan- 
to comenta seu próprio tra- 
balho. “Ele vai mostrando co- 
mo se faz uma ficção, o que é 
uma metáfora”, diz Almeida. 
“Tem a ver com a fragilidade 
da tecnologia e com como a 
imagem se relaciona com sua 
decodificação.” (sm) 


HARUN FAROCKI 

QUANDO de qua. a sex., 10h às 19h; 
sáb. e dom., 11h às 18h; até 27/3 
ONDE Paço das Artes, av. da Uni- 
versidade, 1, tel. (11) 3814-3842 
QUANTO grátis 


» SEM TETO 


DESPEJADO, 
MUSEU BUSCA 
UMA NOVA SEDE 


Despejado em janeiro pa- 
ra dar lugar a uma fábrica 
de vacinas, o Paço das Ar- 
tes ainda busca numa no- 
va sede. No dia 27 de março, 
quando termina a mostra de 
Harun Farocki, o imóvel se- 
rãesvaziado. Não foiencon- 
trado um novo endereço pa- 
ra o museu, mas ativistas e 
pessoas ligadas à institui- 
ção farão uma reunião no 
fim do mês coma Secretaria 
de Estado da Cultura, res- 
ponsável pelo Paço, em que 
serão discutidas sedesalter- 
nativas para o centro, entre 
elas a praça Victor Civita. 


Tão estarrecedor quanto os últimos filmes 
de Harun Farocki, em exposição no Paço das 
Artes, é esta importante instituição de 45 
anos não ter até hoje uma sede própria 


PROGRAMANDO O VISÍVEL - HARUN FAROCKI/ JOGO DE FORÇAS, 
TEMPORADA DE PROJETOS 2016/ Paço das Artes, SP/ até 27/3 


Tempos sombrios. Quase mais assustador que enfrentar o aumento 
diário das estatísticas de uma tríplice epidemia associada ao mosquito 
Aedes aegypti, é constatar que as políticas básicas de saúde pública são 
sempre medidas de emergência, decretadas em última instância. Em São 
Paulo, a declaração de guerra ao mosquito não apenas mobiliza 12 
Secretarias Estaduais, Corpo de Bombeiros, Polícia Militar, Exército e 
Defesa Civil, como também envolve medidas de impacto que incluem a 
destituição de uma importante instituição cultural de sua sede, o Paço 
das Artes, para dar lugar a uma fabrica de vacina da dengue. 

O Paço das Artes existe há 45 anos em sedes provisórias, vivendo 
“de favor” em instituições como a Pinacoteca do Estado e o Museu da 
Imagem e do Som, para onde será levado de volta em abril próximo, 
quando tiver que devolver para o Instituto Butantã o edifício que 


62 


Artes visuais/“““ 


SIMULAÇÃO “Parallel IV”, de Farocki, aborda 
o estatuto das imagens do século 21 


COMO VAI A SAÚDE DA CULTURA 


ocupa há 22 anos na Cidade Universitária. 
“Entendemos isso como algo temporário: 
meu movimento tem sido no sentido de 
defender uma sede própria para que possa- 
mos manter a proposta da instituição”, diz 
Priscila Arantes, diretora do Paço. 

Durante o tempo em que ocupou o prédio 
inacabado da USP, projetado pelo arquiteto 
Jorge Wilheim, a instituição amargou um 
compasso de espera, mas nunca se resignou e 
desenvolveu um trabalho de excelência que a 
consagrou como um dos espaços culturais de 
maior solidez e relevância no contexto brasilei- 
ro e, necessário acrescentar, latino-americano. 
Artistas de projeção nacional e internacional 
como André Komatsu, Lia Chaia, Sara Ramo, 
Henrique Oliveira, Nino Cais, entre tantas deze- 
nas, tiveram suas primeiras exposições promo- 
vidas pelas Temporadas de Projetos que 
anualmente abrem espaço para a produção 
artística emergente por meio de seleção pública. 
Investindo na produção de conhecimento, 
também é um celeiro para críticos em começo 


FOTOS QE TIAGO QUEIROZASTADÃO 


zadase pergunta-“Porqueesta- 
mos produzindo essa imagem 
dessa forma?”, sintetiza a cura- 
dora. “Suas questões são lança- 
dasparao próximo século”, opi- 
naainda Jane de Almeida, desta- 
cando umadas indagações prin- 
cipais colocadas pelo cineasta: 
“Será que a composição de ima- 
gem computadorizada vai libe- 
rar o cinema para outra função 
assim como fotografia liberou 
aarte para a abstração?”. 

A mostra de Farocki é forma- 
daainda por mais doistrabalhos 
importantes. I (1995),co- 
mo acido ma: 
dadocineasta paraas galeriasde 
artecom suareflexãosobre“edi- 
tar filmes a partir de 
existentes”. Jo histórico: 


Inédito. 
Paralelo”, 
de Farocki 


por melo diario duran 
um jornal alemão. 
o Visível será encerrada com a 
realização de um colóquio e o 
E ! lançamento de uma publicação 
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! | te F TEMPORADA DE PROJETOS 
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